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CODEX CULTO GENESTEALER 


aludos a todos los jugadores de Warhammer 40,000 y sed bienvenidos a una nueva lista de ejél 


completa de Warhammer 


Na 
OS Soon. En respuesta a vuestros desesperados gritos de por qué no se habían incluido los Cultos Genestealers en la última edición 
a in de Warhammer 40,000 y a vuestras quejas de que teníais un ejército entero criando polvo en las estanterías, a continuación os pre- 


sentamos esta 


la de ejército. No hace falta pedirle permiso al cont 


¡cante para poder utilizarla, pero en torneos oficiales es muy 


probable que los organizadores no permitan su utilización. Probadla y descubrid qué útil es para infiltraros en el Imperio con vuestro 
culto antes de que las fuerzas de la ley y el orden intenten capturaros y juzgaros... 


LOS GENESTEALERS 
¡ES Genestealers viven eternamente; después de quizá siglos de 
tar por el espacio o por la disformidad, puede que alguien en- 
- cuentre una vieja nave infestada y que algún incauto se atreva a 
-explorarla o puede que una nave llegue hasta algún lejano y 
semiolvidado puesto fronterizo de la Humanidad. Y, cuando ocu- 
ha rre algo así, el ciclo vital del Genestealer vuelve a empezar. 


de fo En interior del pecio, el infortunado humano se topará cara a 

id e ra con un Genestealer, que lo infectará con el gen Stealer. 

Más tarde, el cuerpo huésped del gen volverá con su gente 

1 portando con él el material genético del Genestealer. Poseído 

r el ansia de reproducirse, la víctima infectada fundará una 

ilia y dará lugar a una progenie de híbridos (una infestación 

parásitos alienígenas dentro de la sociedad en la que se 
cuentran los huéspedes humanos). 













































tros casos, los Genestealers de un pecio a la deriva puede 
se teletransporten hasta una zona desierta de un planeta 
juardar la ocasión de infectar a los cuerpos huéspedes 
apt piados. Otra posibilidad es que, en caso de existir una 
lonia pequeña y vulnerable en un planeta, los Genestealers 
teletransporten hasta ella, la invadan por la fuerza y utilicen 
los los supervivientes que hagan prisioneros para infectar- 
s ¿en sus genes. 


y dl los archivos imperiales tratan exclusivamente de la in- 
hal ly estación genestealer de poblaciones humanas, los Genes- 
lealers son capaces de reproducirse mediante cualquier espe- 
¿0 cle inteligente o altamente evolucionada. Por tanto, es posible 
encontrar híbridos de Genestealer y Orko en aquellos lugares 
en los que los Genestealers se han infiltrado en la sociedad 
rka, En este documento se tratarán solo los Genestealers que 
in tran en sociedades humanas, pero esta información tam- 
j 


es 
e es válida para el incontable número de civilizaciones que 
aldo a manos de estos alienígenas parasitarios a lo largo 


A delos milenios. 
LA PROGENIE GENESTEALER 


Cuando un Humano es infectado, el material genético del Ge- 
4 nestealer empieza a provocar cambios en su sistema biológico. 
El instinto dominante de propagación de la especie y de super- 
vivencia influirá sutilmente en las ideas del cuerpo huésped, que 
hará todo lo posible por fundar una familia. Su hijo primogénito 
constituirá la primera generación de Híbridos Genestealer- 
pero y no se parecerá en casi nada a un bebé humano, Los 
padres parecen no horrorizarse en absoluto por la verdadera na- 
turaleza de su descendencia. Ocultarán al niño por miedo a que 
alguien quiera hacerle daño y lo tratarán como si fuera un niño 
normal; el amor natural de los padres se combina en este caso 

a con el ansia primitiva de defensa de la camada y el bebé se verá 
protegido de todo mal a pesar del hecho obvio de que no es 


era generación de Híbridos crece hasta llegar a la ma- 

urez, ocultándose entre la comunidad humana, para, a su vez, 

tar a otro humano del mismo modo en que el Stealer de 

raza infectó a adres, Y así el proceso se repite y una 
líbridos acaba por nacer. 


una generación de padres 
di Htoridos. De esta manera, 


h: 


humanos que sion ps este pl 


E +. 


ten la típica lealtad humana hacia su extraño hermano a la vez 
que están unidos por los primitivos lazos de la raza alienígena 
cuyos genes están ligados con los propiamente humanos. 


Con cada sucesiva generación de Híbridos, los rasgos físicos 
del Genestealer van desapareciendo y la apariencia humana 
empieza a dominar. Pero, en el Híbrido, la herencia genestealer 
sigue siendo tan fuerte como siempre, La cuarta generación hí- 
brida podrá parecer humana, pero no lo será: cuando el Híbrido 
de la cuarta generación se aparee, el primer hijo siempre será 
un Genestealer Puras razas. 


En el Ordo Malleus y en la Inquisición existe la creencia de que 
los Híbridos de la cuarta generación pueden producir una pro- 
genie infinita de Genestealers de pura raza pero, afortunada- 
mente, no es así. De cada cuarta generación de Híbridos solo 
saldrá un pura raza. El ciclo vital de los Genestealers permite 
que una gran proporción de la especie huésped siga sin estar 
infectada, ya que el gen parásito Stealer sólo puede sobrevivir 
infiltrado en una sociedad adecuada y próspera. Los familiares 
humanos normales son necesarios para ayudar a sobrevivir a 
sus hermanos, la progenie de Híbridos y de Puras razas. 


Cuando se crea una nueva generación de Puras razas, ha lle- 
gado la hora de que la colonia o bien se expanda para conse- 
guir una función más influyente en la sociedad huésped o bien 
se traslade para colonizar otra población. Lo más importante es 
que pase un cierto tiempo entre la primera infección y la expan- 
sión. Los alienígenas invadirán la sociedad huésped lenta e 
imperceptiblemente, pero de forma implacable. Si llegara a 
descubrirse la invasión, en la mayoría de casos esta ya se ha- 
brá extendido durante generaciones y estará demasiado enrai- 
zada como para poder ser detenida. 


Después de cuatro generaciones, la progenie de Híbridos y sus 
hermanos humanos ya forman un clan con fuertes vínculos 
entre ellos. En algún momento del crecimiento de la progenie, 
normalmente con la aparición de los Híbridos de la tercera y 
cuarta generación, la camada sentirá la necesidad colectiva e 
instintiva de tener cerca a su progenitor original, el Patriarca del 
clan. Se harán grandes sacrificios para que este se reúna con 
la progenie, si es que aún no se encuentra entre ellos, El Pa- 
triarca pasará a gobernar el clan desde algún escondite, cui- 
dado por las generaciones posteriores de Híbridos, que lo ve- 
nerarán como el gran anciano. 


La progenie genestealer irá creciendo gradualmente, haciéndo- 
se cada vez más fuerte. Se transformará en una familia muy 
unida y numerosa que engloba a la progenie híbrida y a todos 
los hermanos y tíos humanos. Los miembros del clan se infil- 
tran en posiciones de poder, influencia y respeto dentro de la 
sociedad huésped. 


Mientras la progenie va creciendo, el Patriarca dirige su amplía 
familia para que vaya ganando un poder temporal dentro de la 
sociedad huésped, ya sea social, político, financiero o de tipo 
religioso, ya sea una influencia conseguida simplemente a ba- 
se de amenazas a la integridad física. De esta manera, espera 
que la progenie haya ganado suficiente poder e influencia para 
cuando la cuarta generación dé a luz a más Puras razas. Y, 
cuando esto ocurra, el ciclo se habrá completado y la progenie 
ya estará preparada para fundar nuevas colonias y así extender 
la infestación. 


Al final, la progenie genestealer se habrá convertido en el gru- 
dominante de la sociedad huésped y constituirá la elite go 
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lers. Un clan de tal prosperidad puede llegar a reunir un ejérci- 
to muy poderoso. 


CULTOS GENESTEALERS 

A veces, a una progenie de Genestealers puede que le cueste 
más de lo normal establecerse como fuerza dominante dentro 
de la sociedad huésped. En esos casos, el encubrimiento y la 
supervivencia son de suma importancia. Tienen que disimular- 
se los rasgos característicos de los Genestealers y los compor- 
tamientos extraños deben ocultarse o poder ser explicados de 
alguna forma a los curiosos. 


La progenie a menudo decidirá aparentar ser una secta religio- 
sa y se disfrazará con túnicas muy largas, velos o máscaras o 
se esconderá en un asentamiento remoto, alejado de los ojos 
de los curiosos y de las preguntas del Imperio. 


LOS GENESTEALERS Y EL CAOS 

El espíritu de los Genestealers es muy fuerte, pero no muy 
complejo. Su ansia primitiva y antigua por la supervivencia es 
tan poderosa que ha llegado a crear un Poder específicamente 
genestealer en la disformidad. 


No se trata de un Poder muy complejo, sino, al contrario, real- 
mente simple, pero representa la fuente de todas las habilidades 
psíquicas que pueda llegar a tener un Genestealer o un Hibrido y 
se puede utilizar como si fuera una batería para potenciar los 
poderes psíquicos. Si la energía psíquica pura que inunda la dis- 
formidad y que forma la materia de la magia tuviera colores, la 
psique de los Genestealers sería de un color morado, el color del 
hambre insaciable y del deseo del bienestar físico. 


ORGANIZACIÓN DE LOS CULTOS GENESTEALERS 

Cuando un clan se transforma en un culto, la función que desern- 
peña el Patriarca cambia para transformarse en el objeto de ado- 
ración del culto y pasará a ser denominado Oráculo. Un Híbrido 
de la cuarta generación que disfrute de un gran respeto y con- 
fianza será el encargado de interpretar los deseos del Patriarca y 
recibirá el nombre de Magus. El Magus casi no se puede diferen- 
ciar de un ser humano normal, pero tiene una gran capacidad de 
mando y un carisma sobrenatural y misterioso, El resto de los 
Híbridos pasan a ser los Jerarcas del culto. 


Normalmente, los Cultos Genestealers enmascaran sus activi- 
dades tras una fachada aparentemente inocente, que suele ser 
la de una religión marginal. Tras dicha fachada, el culto está 
organizado según dos elementos principales. En el centro se 
encuentra el conciliábulo, formado por el Oráculo, el Magus y 
los Jerarcas. Protegiendo al conciliábulo, se encuentran los fa- 
miliares humanos de los Híbridos, sus padres y sus hermanos, 
que se conocen con el nombre de Hermanos de Progenie e 
Iniciados y que son los seguidores del culto. 


El Conciliábulo 
Aunque un solo Híbrido de Ja cuarta generación, al que se c0- 
noce como Magus, es la cabeza visible del Conciliábulo, el 
verdadero jefe del culto sigue siendo el Patriarca. Dentro de su 
papel de Oráculo, el Magus dirige el Conciliábulo desde las 
sombras, planeando el destino de su progenie. En caso de que 
los parientes humanos de la progenie sepan de la existencia 
del Patriarca, ellos creerán que se trata de alguna especie de 
Oráculo muy sabio y muy viejo, a quien el Magus pide consejo 
de vez en cuando. Solo los miembros del Conciliábulo conocen 
la auténtica verdad. 


La Familia Humana de la Progenie 

Dentro de un Culto Genestealer próspero y bien asentado, la 
mayoría de los parientes humanos de los Híbridos serán miem- 
bros de las autoridades militares o civiles locales. Dado que es- 
tos seguirán desempeñando sus actividades normales, no es 
uo dl que la infestación genestealer llegue a desestabili- 
zar la so o que acabe por destruirla, así que permanecerá 


ulto amiliares hn 
in los ad del culo y estr uc a y 


feta de la divinidad. De hecho, la presencia de n iS 
de múltiples brazos como objetos de e ln es con: 

por la Inquisición como un indicador común de la ist e 
un Culto Genestealer. dr E 


Los familiares de la progenie de un Culto Genestealer pueden un 
ser peligrosos por dos razones: la primera es que ilentd 

fanatismo típico de todos los adoradores del Caos y luch: ql 
una ferocidad terrorífica; y la segunda es que nada les det: a ia 
en su objetivo de proteger al Oráculo que vive oculto en su 
plo y a los sacerdotes Híbridos que lo atienden (y que an 


parientes suyos). 

Los Psíquicos incontrolados y el Culto qe 
Los psíquicos son personas especiales entre los humanos, 
puesto que, aunque la gente los teme y los margina, AA Me 
dad son humanos superiores y muchas de las razas al len 

nas son conscientes de ello. Un psíquico representa un Epa e 
huésped fabuloso para el gen Stealer y, siempre que se pue: 

se escoge a un psíquico como cuerpo huésped antes que a un le 
humano normal. La tercera y cuarta generaciones de HI 

manifiestan a menudo grandes poderes psíquicos al haber ii 

fectado a un psíquico dos o tres generaciones antes. 


Un Genestealer o un Híbrido puede reconocer a un psíq a 
como tal, por mucho que este intente ocultarlo. La preto 

por la infección de psíquicos antes que humanos comun: e 
hecho de que los psíquicos suelen agruparse por naturalez 
suele fomentar el aislamiento del culto respecto de la sociedad 

Se dan pocos casos, o más bien ninguno, de progenie: 
Genestealers que se hayan visto traicionadas por uno de 
familiares o por uno de sus psíquicos. 


EL CULTO EN LA SOCIEDAD 
El Patriarca siempre tratará de formar una base de poder fir: 
dentro de la civilización en la que se haya infiltrado la p. A 
para consolidar su posición. Puede intentar conseguirl 
trándose en las esferas militares, sociales, gubernamentales, 
religiosas o incluso criminales de la sociedad, así co! 

pulando los lazos familiares entre los humanos e 
descendientes híbridos. Tiene que hacerse con el porel A 
terial suficiente por lo que respecta a riqueza, potenci u- 
mano disponible, armamento e información para ati 

nadie logre detener los objetivos de la progenie. ES 













































En su afán de acumular poder temporal, el culto normalmente 
se verá sujeto a los ataques de grupos rivales. Estos confli 

de intereses normalmente acaban por desembocar en multi 

de pequeñas luchas por el poder y en la aparición de otros 

pos que intentan manipular el culto para sus propios intereses. de 
















En la mayoría de casos, estos grupos desconocen la verdadera 
naturaleza del culto y puede tratarse simplemente de partidos a 
políticos contrarios, e bandas criminales o hasta de sectas réli- 
giosas rivales. Pero, cuando el culto se ve en la necesidad d 

entrar en combate, se hace patente el horror que represel li 
gicamente, para entonces puede que ya no queden supervivien- pe 

tes que puedan contar al mundo los terribles hechos que han 
presenciado. a 


Hacerse con el Poder 







de una forma lenta, en un proceso que dura sonaron 
infestación se lleva a cabo de familia en familia, de poblaci 
población, de país en país, de continente en continente: 
final, de planeta en planeta 






Normalmente, cada etapa abarcará muchas generaciones an-. 
tes de poder completarse, pero, en determinadas e 
cias, también pueden producirse asaltos repentinos para tom: 


el poder. Si 


situación favorable en el seno de la. | 
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Una vez. el Culto Genestealer se encuentre bien asentado en 

un planeta, podrá intentar sacar provecho de las inestabilida- 
ale o debilidades del planeta para hacerse con su control. 


ulto se rebelará o realizará un golpe de estado, y tratará de 
5 'struir las fuerzas de defensa o las facciones gobernantes 

antes de que la sociedad en general sea alertada de la amena- 
za. Todos los conciliábulos de una zona se comunicarán a tra- 
vés de las ceremonias místicas que llevan a cabo, con lo que 

podrán coordinar las acciones de cada uno en la revuelta. 


Sin embargo, a menudo los Cultos Genestealer van por libre y 
tan solo los Hombres Bestia, los Mutantes y otros seres margi- 
. palos se unen a una progenie para desatar su venganza contra 

us opresores. En realidad, los Genestealers no pueden contar 
con nadie más, pues existen pocas razas que se decidirían a 
ay ¡darlos de forma consciente. 


) f 
k 4 Mea no significa que realmente necesiten aliados porque, 
|... Suando se reúne un ejército de un Culto Genestealer, este 

- Tepresenta Una fuerza casi imparable. 
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ARMAS DE MANO 























Pistola boltel ........0.00s 0. nes 2 puntos 
Arma de combate cuerpo a cuerpo . +. 1 punto 
Pistola láser, ooo ooo F punto 
Pistola de plasma” .... +15 puntos 
Arma de energía ... 15 puntos 
Puño de energía .. +. 25 puntos 
ARMAS A DOS MANOS 

Rifle automático. ..ooocococccos .,2 puntos 
Bl occ rro + 3 puntos 
COMBIARMA* 

Bolter-Lanzallamas . . +. 12 puntos 
Bolter-Lanzagranadas +» 12 puntos 
Bolter-Rifle de plasma . + 17 puntos 
Bolter-Rifle de fusión +17 puntos 
Rifle láser. . +. 2 puntos 





Escopeta ...... 2 puntos 
Bolter de asalto” + 10 puntos 


(Para más detalles acerca de los nuevos objetos de esta armería, consul- 
ta la sección Equipo Genestealer). 








Los ejércitos del Culto Genestealer no funcionan como el resto 
de ejércitos de Warhammer 40,000, ya que representan a los 
lembros fanáticos de una revolución subrepticia enmascarada 
como. religión. Combinan la hipnosis y algunos vínculos genéti- 
s entre las tropas y sus líderes con una carencia total de disci- 
p on itar y de armamento adecuado. Por todos estos motivos, 
isten 
iembt 







'arlas reglas especiales que deben aplicarse a los 
ros del Culto. 


e 
MATADO AL PADRE! 
ultos Genestealers están dirigidos (si no de forma pre- 
sí hipnóticamente) por los líderes más fuertes de entre 
Ácestros, especialmernte el Magus y el Patriarca. Los 
trinados desde el principio para 


ARMERÍA DEL CULTO GENESTEALER 


Los personajes genestealers pueden equiparse con un máximo de dos armas de mano de la siguiente lista. Además, cada personaje puede incluir 
hasta un máximo de 25 puntos en objetos de la lista de equipo o hasta 50 puntos en el caso del Magus, a menos que se especifique otra cosa en su 
correspondiente descripción. No puedes incluir el mismo objeto dos veces para la misma miniatura, 


REGLAS ESPECIALES DEL CULTO GENESTEALER 


el 
0 ds al 
ORGANIZACIÓN de 


El Conciliábulo 

Esta sección del ejército está compuesta por el Patriarca-Orá- 
culo, el Magus y los Jerarcas. El Magus es el comandante en 
funciones sobre el campo de batalla, pero el poder real lo os- 
tenta el Patriarca Genestealer, que trabaja entre bastidores im- 
merso en su papel de Oráculo y dirige al Magus a través de 
una conexión telepática, Si el Magus muere, el Patriarca pasa- 
rá a asumir el control absoluto. Y, si el Patriarca muere, la cade- 
na de mando pasa a la última generación de Jerarcas que que- 
de en el conciliábulo. 


Hermanos de Progenie e Iniciados 

Los Hermanos de Progenie y los Iniciados son los hermanos y 
parientes de los Híbridos de la progenie y son también miembros 
del culto. Adoran al Patriarca como una especie de deidad ances- 
tral o como Oráculo. Aunque generalmente no disponen de equí- 
po adecuado, no han recibido entrenamiento militar y están mal 
dirigidos, los Hermanos de Progenie compensan estas carencias 
con un fanatismo extremo, una combinación de celo religioso e 
instinto protector para con sus parientes híbridos. 





EQUIPO 

Armadura de caparazón 12 puntos 
Granadas de fragmentación . +++. 2 puntos 
Granadas pertorantes 20 a... 9 puntos 
Arma de precisión (sólo Magus) ..20 puntos 
Granadas de fusión .......... la +7 puntos 






Vial de icor del Patriarca (uno por Culto). 
Reliquia del Culto* 
Escáner” . 
Sistema de punteria 


40 puntos 
16 puntos 

5 puntos 

7 puntos 
* Sólo Magus o Jerarca 








MODIFICACIONES A LOS VEHÍCULOS 

Muchos vehículos del culto pueden incluir el siguiente equipo adicional. 
Cualquier cambio debe representarse en la miniatura. 

Icono sagrado 

Blindaje adicional. ......... as 
Bolter de asalto en afuste exterior... 


+ «15 puntos 
++, 5 puntos 
15 puntos 


















Quitaobstáculos. . +5 puntos 
Reflector estiró +. 1 punto 
Descargadores de humo , ++8 puntos 





divinidad de estas criaturas. Es por esto por lo que verlos morir 
en el campo de batalla resulta, como mínimo, perturbador y, 
además, puede inducir al Culto a cometer dementes actos de 
valor en nombre de la venganza. 


Si el Magus y el Patriarca son destruidos, en el preciso momen- 
to en que mueran, todas las unidades de Hermanos de Proge- 
nie y de Progenies de Híbridos (excepto las Progenies de Ge- 
nestealer) deberán efectuar un chequeo de moral con los 
siguientes modificadores (que pueden ser acumulativos): 


- 1 si la unidad se encuentra por debajo del 50% de su 
fuerza inicial. 


- 1 si la unidad está acobardada o está retirándose. 











A 










Si supera este chequeo, la unidad superará automáticamente 
cualquier otro chequeo de moral que deba efectuar durante el 
resto de la partida. Si no lo supera, la unidad se retirará de in- 
mediato, aunque podrá reagruparse de la forma habitual en tur- 
nos posteriores utilizando su propio atributo de Liderazgo. Si la 
unidad se encontraba trabada en combate en el momento de 
tener que efectuar el chedqueo, las unidades enemigas con las 
que estuviera trabada no podrán perseguir (la retirada las ha- 
brá cogido por sorpresa), pero podrán consolidar la posición. 


¡NUESTRO PADRE NOS VIGILA Y NO PODEMOS FALLARLE! 

Mientras haya un componente de una unidad de Hermanos de 
Progenie a 30 cm o menos del Magus o del Patriarca, su atributo 
de Liderazgo será de 10 para todos los chequeos de moral que la 
Unidad deba efectuar, así como para los chequeos de reagrupa- 
miento después de retirarse. Esta regla se aplica tanto a las uni- 
dades con armas pesadas como las unidades normales, aunque 
deben aplicarse los modificadores habituales (si son superados 
en número, si se encuentran por debajo del 50 % de su fuerza ini- 
cial, etc.). Estas unidades, además, podrán realizar un chequeo 
para reagruparse incluso si están por debajo del 50% de sus 
efectivos iniciales o si se encuentran a 15 cm o menos de una 
unidad enemiga, pero solo podrán hacerlo si el Magus o Pa- 
triarca se encuentran a 30 cm o menos de la unidad. Recuerda 
que esta regla no afecta al resto de chequeos de liderazgo como, 
por ejemplo, los chequeos de acobardamiento. 


Nota importante: no es necesario que los Cultos Genestealers 
estén dirigidos por un Magus o un Patriarca. En el caso de que 
ninguno de los dos forme parte del ejército, las dos reglas ante- 
riores deben ignorarse. La presencia de los Jerarcas no propor- 
ciona ninguna ventaja especial y su muerte no requiere de nin- 
gún chequeo extraordinario. 


MANTENIMIENTO MÍNIMO (O “RUM, RUM, PAFE CLANG...”) 

Los miembros del Culto Genestelaer suelen disponer de poco 
tiempo para mantener sus vehículos en buenas condiciones de 
funcionamiento, ya que estos suelen ser robados o capturados. 
De ello se deriva un funcionamiento bastante errático en el 
campo de batalla. Para representar esta característica, des- 
pués de efectuar el movimiento de un vehículo del Culto en la 
fase de movimiento, tira 2D6. Si obtienes un resultado de 2, el 
vehículo ha exhalado su último aliento y queda inmovilizado 
durante el resto de la partida. Cualquier otro resultado indicará 
que el vehículo seguirá funcionando normalmente. Esta regla 
no se aplica a las Limusinas del Culto, ya que, como puedes 
imaginar, ¡los líderes del Culto se aseguran muy bien de que 
estos vehículos funcionen adecuadamente! 


PODER PSÍQUICO: MIRADA HIPNÓTICA 

Tanto el Magus como el Patriarca son psíquicos y ambos pose- 
en el poder Mirada Hipnótica. Este poder puede usarse en cual- 
quier fase de asalto una vez que todas las miniaturas hayan 
movido, pero antes de que el combate tenga lugar. El Magus o 
Patriarca posan su mirada en una miniatura enemiga con la que 
se encuentren en contacto peana con peana para intentar domi- 
nar su mente, Si el psíquico del Culto supera su chequeo psíqui- 
co, el enemigo deberá obtener seises para poder impactarle 
durante esa fase de asalto. Si el psíquico supera el chequeo y el 
resultado es superior al atributo de Liderazgo del enemigo, el 
enemigo no podrá impactarle, pues su mente habrá quedado 
dominada por la Mente Enjambre. El psíquico del Culto podrá 
atacar normalmente aunque no supere el chequeo. 


Este poder sólo funciona con criaturas vivas (los vehículos, De- 
monios, Necrones, Mil Hijos, Avatares, Guardianes Espectrales, 
etc. no se ven afectados). Las criaturas tiránidas de cualquier tipo 
tampoco se ven afectadas. Recuerda que este poder sólo dura 
un turno. El psíquico tendrá que superar en cada fase el chequeo, 
que puede efectuar por igual durante la fase de asalto del enemi- 
go y durante la suya. 


Al 









anio e A 
GARRAS ACERADAS al 
Las garras de los Genestealers están tan afiladas la 0 ; 
de un cuchillo y con ellas pueden atravesar inclust "mac . 
ra de un Exterminador. Los ataques de un Genestealer que ob-==: 
tengan un resultado de 6 para impactar causan Me 

máticamente e ignoran las tiradas de salvación por arm du 












Los demás ataques que impacten con un resultado que no sea 
deben efectuar la tirada para herir normalmente y la vícti de 
puede realizar las tiradas de salvación por armadura pa pa 


Al tirar para penetrar el blindaje de un vehículo, si se obtiene un 
resultado de 6, el Genestealer puede sumar 1D6 adicion: 
resultado (obteniendo, de este modo, Fuerza + 6 + 1D6). Tanto 
el Patriarca como los Genestealers disponen de garras acera- le 
das. Recuerda que, aunque posean garras aceradas (| ie, pr 
tealers o Patriarca), esto no les confiere un Ataque adici k 

solo tienen los indicados en su perfil. 1 lí . 


LÍDERES HÍBRIDOS e Mo 


Muchas unidades de Hermanos de Progenie tienen la opción de ce 
incluir un Híbrido Genestealer como líder de la unidad, He | 
Híbridos son designados por un Magus para vigilar a sus 

e inspirarlos en la realización de acciones de gran valor, E 
característica se indica en la descripción de la unidad junto 
tipos de Híbridos que pueden incluirse, así como el cost 
puntos adicional de la miniatura. Una unidad puede estar lidi 

da por un único Líder Híbrido, que nunca podrá abandonar la 
unidad. Los Líderes Híbridos están equipados con una el 
láser o una pistola automática y con armadura antifrag (tira 
salvación 5+) y pueden adquirir objetos de la Armería. Recue 
que un Líder Híbrido no es una miniatura convertida de la 
dad, sino que se trata de una miniatura adicional. $ 


REGLAS ESPECIALES DE ESCENARIO e 
Como los Cultos Genestealers generalmente no tienen acceso 
a armas estratégicas o planetarias, a menudo suelen verse - 
mersos en numerosas acciones de sabotaje que pueden crea 
los mismos tipos de efectos que esas armas antes de una haa 
lía. Por tanto, puede aplicarse las reglas de bombardeo prelim 
nar si el escenario así lo especifica. 





























































Ñ 
Si se utilizan las reglas de destacamento, la fuerza del Culto E 
puede usar solamente un Magus y un Patriarca. No puedes ins. 
cluir más de un Magus y un Patriarca en el ejército. O 


Los Cultos Genestealers tienen un factor de estrategia de 1D6- 
1 y un atributo de Liderazgo de vehículos de 7 si e a 
del Ci 
q: 


















campaña. Para mislones con centinelas, los miembros 
to utilizan diez Iniciados (Iniciativa 3). 


Que el Culto se enfrente a ejércitos tiránidos, aunque no resul h 
ta muy común, es posible, ya que debido a la química natural o 
a las peculiaridades electromagnéticas del planeta puede 3 








se produzca un Culto mutado que ha desarrollado una resis. 
tencia a la Mente Enjambre o que no se vea afectado por lo: 
poderosos efectos de esta. Por tanto, resulta pertectamente p: 
sible que los miembros del Culto luchen contra sus recién Ill 
gados amos tiránidos. En tal caso, aplican las reglas normal: 
en los combates (aunque la Mente Enjambre esté demasiado dd 
aturdida por lo que está ocurriendo). Por la misma razón, los * La 
Cultos Genestealers pueden enfrentarse a otros Cultos Genes- 
tealers (pues cada miembro del Culto considera que el suyo es A 

el Culto verdadero y el otro, un fraude). ' 










































































as varias generaciones, el ciclo 
pr ductivo del Genestealer pasa de 
bridos casi bestiales a unos descen- 
de aspecto casi del todo hu- 
o.antes de llegar a producir más 
stealers Puras razas, renovando 
ciclo. Los Genestealers buscan, 
turaleza, individuos con capaci- 
e orquless Debido a este hecho, 
cabo de unas cuantas generaciones 
aba por surgir un Magus, que tiene 
ariencia humana, pero que posee 
las mejores cualidades de la parte 
“humana y de su verdadera herencia 
ss El Magus se encuentra 
totalmente immerso en la mente 
k 


h iva de la progenie y posee gran- 
“0 des habilidades psíquicas, por lo que 
0 actúa como intérprete de los manda- 
2d ol pers para el Culto y lo con- 
4 )n así a niveles de poder más ele- 
Y sd Al El Magus dirige el Culto de 
E Ñ cara al exterior, reuniendo abiertamen- 
1 tea nuevos seguidores, y buscando el 
apoyo de las comunidades de alrede- 
dor hasta que el Culto, al final, decide 
2 tomar el control absoluto. 


A 


Los defensores fanáticos del Culto 
están totalmente entregados al 
4 Magus; de hecho, estos Hermanos 
Progenie son elegidos por su 
ción, no necesariamente por 
habilidades de combate (ni por 
h linteligencia). Aunque tienen acce- 
al mejor equipo, saben que están 
lo -ahí para, por encima de todo, prote- 
30) e mer porel Magus; un deber 
E E in preparados a cumplir sin 
ingún atisbo de duda. 


+ 





0-1 MAGUS GENESTEALER 


Puntos HA. HP. E R H 1 A 1 - 
Magus Genestealer 40 3 3 3 3 





Armamento: pistola láser o pistola automática 


Opciones: puede equiparse con cualquier elemento de equipo elegido en la Armería, De hecho, 
seguramente elegirá las mejores armas que el Culto haya encontrado o capturado (aunque pro- 
bablemente no sepa utilizarlas demasiado bien). 


REGLAS ESPECIALES 

Personaje independiente: a menos que vaya acompañado por una unidad de Guardaespal- 
das, el Magus Genestealer es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas 
las reglas especiales sobre personajes descritas en el Reglamento de Warhammer 40,000. 


Poder psíquico Mirada Hipnótica: consulta la sección Reglas Especiales, 


“El que no corre vuela”: el Magus es quien tiene más posibilidades de reagrupar al Culto si las 
cosas se ponen feas. Por esta razón, el Magus puede efectuar una retirada voluntaria si supera 
un chequeo de liderazgo y dejar que sus Guardaespaldas sigan luchando para darle tiempo a 
escapar. El Magus se reagrupará automáticamente cuando termine su movimiento o cuando lle- 
gue al borde del tablero. No se podrá utilizar esta regla si el Magus no tiene Guardaespaldas 
(nadie más es lo suficientemente fanático como para garantizarle una retirada segura del pali- 
groso combate cuerpo a cuerpo). 


INICIADOS GUARDAESPALDAS 


Puntos HA ome fp BH ALS 
Iniciado Guardaespaldas 5 2 ¿3 .rÁI Ss 1.0% 
Escuadra: una unidad de Iniciados Guardaespaldas está compuesta por entre 5 y 10 Iniciados. 


Portador de Reliquia: un Iniciado Guardaespaldas que no esté equipado con un arma pesada 
ha sido honrado por su devoción total hacia el Culto y puede convertirse en Portador de la Re- 
liquia del Culto, por lo que podrá portar una Reliquia del Culto elegida de la Armería del ejército. 


Armamento: los Iniciados Guardaespaldas están armados con pistola láser, pistola automática 
o escopeta. Cualquiera de ellos puede cambiar sus armas por un arma de combate cuerpo a 
cuerpo y una pistola láser o una pistola automática sin coste adicional en puntos, 


Opciones: todos los Iniciados Guardaespaldas podrán sustituir la pistola por una pistola bolter 
o por un bolter por +3 puntos. 


Hasta dos Iniciados Guardaespaldas pueden sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por 
un arma de energía por +15 puntos. 


Hasta dos Iniciados Guardaespaldas podrán equiparse con una de las siguientes armas por el 
coste en puntos indicado: lanzallamas (+6 ptos.), rifle de fusión (+13 ptos.), lanzagranadas con 
munición perforante y de fragmentación (+13 ptos.), rifle de plasma (+13 ptos.). Sin embargo, 
cada unidad no podrá equiparse con más de un arma del mismo tipo. 


Un Iniciado Guardaespaldas podrá equiparse con una de las siguientes armas por el coste en 
puntos indicado: cañón láser (+30 ptos.), cañón automático (+30 ptos.), lanzamisiles (+20 ptos.), 
ametralladora pesada (+10 ptos.), bolter pesado (+20 ptos.). 


Todos los miembros de la unidad pueden equiparse con granadas de fragmentación por +1 
punto por miniatura y/o con granadas perforantes por +2 puntos por miniatura, 


REGLAS ESPECIALES 

“Nos sacrificamos para que Él viva”: su fe absoluta en la Causa hace que nunca se retiren 
por ninguna razón y, de esta forma, impiden que el Magus también se retire (a menos que deci- 
da hacerlo voluntariamente; consulta la regla "El que no corre vuela”). Cuando alguien dispara 
contra la unidad, el jugador que lleve el Culto podrá asignar hasta un máximo de 3 impactos a 
cada Iniciado Guardaespaldas antes de asignar ningún impacto al Magus. Durante un asalto, 
después que todas las miniaturas hayan movido, el jugador del Culto podrá intercambiar el 
Magus por un Iniciado Guardaespaldas para representar el hecho de que el fanático defensor 
corre a ponerse delante de su Señor para protegerlo. Lo mismo podrá hacerse cuando armas de 
área de efecto impacten sobre la unidad (después de situar la plantilla o el marcador, el jugador 
del Culto podrá cambiar al Magus por un Iniciado Guardaespaldas). Estas reglas se aplican úni- 
camente al Magus, no a los Jerarcas. 


Transporte: si se dispone de una unidad de Guardaespaldas, estos y aquel al que protegen 
podrán ir montados en una Limusina del Culto (ver más adelante) por +15 puntos. 
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Pa PATRIARCA GENESTEALER xs 


Puntos HA HP. FE R H 1 A L 
Patriarca 50 6 0 5 5 3 5 2 10 5+ 
Genestealer 16 6 o 4 4 1 6 2 10 6+ 


Armamento: garras aceradas y muy mala leche. 


REGLAS ESPECIALES 

Personaje independiente: a menos que vaya acompañado por una unidad de Guardaespaldas, 
el Patriarca Genestealer es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las 
reglas especiales sobre personajes descritas en el Reglamento de Warhammer 40,000. 


Poder psíquico Mirada Hipnótica: consulta la sección Reglas Especiales. 


Inamovible fuerza de voluntad: un Patriarca nunca se retirará, pase lo que pase. Además, 
mientras siga vivo, todas las unidades que él lidere tampoco se retirarán nunca. 


Nota: a causa de su gran corpulencia y su avanzada edad, el Patriarca no puede utilizar ninguna 
de las reglas especiales de movimiento ni de reservas. Ello significa que sus Guardaespaldas 
Genestealers (ver más adelante) tampoco pueden utilizarlas, puesto que tienen una dedicación 
total a la seguridad de su líder. 


Guardaespaldas Genestealers: el Patriarca podrá ir acompañado por un pequeño grupo de su 
progenie. Esta unidad de Genestealers puede estar formada por entre 3 y 12 Genestealers. 


Transporte: si dispone de una unidad de Guardaespaldas, estos y el personaje al que protegen 
podrán ir montados en una Limusina del Culto (ver más adelante) por +15 puntos. 


JERARCA GENESTEALER 


Pintos BA HP E RA MN sy A Los 
Jerarca Genestealer 20 4 3 3 3 1 4 1 8 5 
Armamento: pistola láser o pistola automática. 





Opciones: puede equiparse con elementos de equipo elegidos en la Armería. 


LIMUSINA DEL CULTO 





Blindaje 
Puntos Frontal Lateral Posterior HP 
Limusina +15 10 10 10 E 


Tipo: vehículo genérico (sólo puede mover 30 cm durante la fase de movimiento y no puede 
efectuar ataques de brutalidad acorazada), vehículo descubierto. 


Tripulación: conductor Hermano de la Progenie, 


Transporte: Magus/Jerarca e Iniciados Guardaespaldas (hasta un máximo de 8 miniaturas) o el 
Patriarca y 5 Genestealers. 


Armamento: ¡ninguno! Los tripulantes podrán disparar a través de las ventanillas, eto. 


Opciones: para mantener su secretismo, a las limusinas no puede aplicárseles ninguna modifi- 
cación para vehículos. 





















































El Patriarca de la Progenie es el más! e 
viejo, el más sablo y el más ven e EN 
de todos. El anciano Genesteale! ds 
el progenitor del Culto y guía a to( E 
sus miembros año tras año, oculto 

entre las sombras. Cuando aparece 

un Magus, el antiguo vuelve a se 

llamada de las estrellas y lanza a Si 

hijos a la batalla. Solo el sonido q! 

hacen las garras al penetrar la carn 

es capaz de hacer que la archimet 

de la progenie irradíe un fulgor brill 

te, que sirve como faro para guiar lara, 

los Verdaderos Señores hacia el pla 

neta y hacia el rico paraje que sus: 
servidores les prepararán para a 

pueda ser devorado por ellos. 


Dirigir una revolución implica mue 
trabajo y ni siquiera los Magus 

poder pueden hacerlo todo. Por eso, 

los Cultos cuentan normalmente con 

varios jefes que dirigen las robes o o 
Culto en incursiones tan imp 

como pueden ser el robo de armas 

las misiones de sabotaje, Los canti e 
cas son Híbridos con un aspecto bas- de 
tante humano que, normalmente, solo. 
aparecen tras varias generaciones del 
pértido ciclo reproductivo genesióaler 

No comparten las mismas habilidk 

psíquicas que posee el Magus, pel 

los demás dones de la herencia alie=" 
nígena los hacen ser guerreros 

tos preparados para dirigir las unida-" 

des del Culto en la batalla. 


Los Cultos a menudo transtorr 
unos cuantos vehículos SE 
transportar en secreto a los miembros 
del Culto (especialmente a aquellos 
que es mejor que no sean vistos por 
los curiosos, como los Genesteale 
Puras razas). Cuando el Culto pe 0d de 
preparado para atacar, se equipa a 
estos vehículos con planchas 
das y con equipo sustraído de 
ques para que puedan resul e 
en plena batalla. Aunque el 
reduce su velocidad, las modificacio: o 
nes adicionales les permiten transpor: Pa 
tara las tropas de alto rango del Ci qe 
por el campo de batalla o hasta zo Ñ 

- de combate más alejadas de forma 
relativamente rápida. 


de 
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TROPAS DE ELITE 





































Son los mejores guerreros: no pose- 
a mordimientos ni piedad, solo 
rapidez de vértigo, dientes chas- 
ntes y garras afiladas. En com- 
ate son casi imparables, pero tam- 
“bién llevan a cabo una misión más 
lestra e importante. Los Genes- 
téalers son los encargados de infec- 
tar y corromper a las demás razas 
4 su material genético para repro- 
de lc . Son prácticamente inmorta- 
e lO apaces de sobrevivir en los 
1 enlornos más inhóspitos, y vagan 
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le: 
0 
| 


a, 
A 
W 
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galaxia en naves espaciales a 
iva. Van de planeta en planeta 

do infiltrarse entre sus habi- 
para allanar el camino a las 
das Flotas Enjambre Tiránidas. 
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dl 1 Apestar infectado por el ADN del 
.. Genestealor, la estructura genética 
de la víctima se transforma para pro- 
- ducir más descendientes alieníge- 
nas. La primera generación de 
Híbridos se parece a un Genestealer 
cada generación posterior se va 
¡pareciendo más a la raza huéspea, 
hasta que los de la cuarta genera- 
00 ' ed casi idénticos a ella. Estos 
líbridos ya se pueden mezclar con 
Mg sos habitantes entre los que se han 
infiltrado. Después de la cuarta gene- 
"E ración, la siguiente producirá más 
Genestealers Puras razas, con lo 
que el ciclo vuelve a empezar. 


os Híbridos proporcionan al Culto 
posibilidad de mantenerse 
"2 E. comunicados a través de la telepatía 
e de la progenie, Aunque no son tan 
tales como los Genestealers, 
en siendo combatientes feroces 


están dispuestos a luchar para 
el poder del culto, 
$ j 


GENESTEALERS 


Puntos HA HP E R H 1 A LS 
Genestealer 16 6 o 4 4 1 6 2 10 6+ 





Escuadra: una progenie Genestealer está compuesta por entre 3 y 12 Genestealers Puras 
razas 


Armamento: garras aceradas. 


REGLAS ESPECIALES 

Gran depredador: al igual que la mayoría de biocreaciones tiránidas que se crían para ser 
depredadores, los Genestealers son increíblemente rápidos y efectivos en combate. Los 
Genestealers del Culto, que han sido cuidados como si fueran dioses por sus devotos adorado- 
res, son aún más potentes debido a su cuidadosa crianza. Una progenie de Genestealers puede 
elegir entre moverse 2D6 cm más durante la fase de disparo (ignorando los modificadores por 
terreno) o quedarse quieta y obtener una tirada de salvación por cobertura de 5+, incluso si se 
encuentra en terreno abierto, a menos que se encuentren trabados en combate cuerpo a cuer- 
po. Si los Genestaalers eligen lo segundo, se considerará que están detrás de una cobertura (y 
de esta forma atacarían primero en caso de recibir un asalto al turno siguiente, eto.). Las proge- 
nies de Genestealers de los Cultos también tiran un dado adicional al determinar cuánto mueven 
por terreno difícil 


Conexión con la Mente Enjambre: los Genestealers del Culto se encuentran totalmente inmer- 
sos en la globalidad de la Mente Enjambre que dirige todas las acciones del Culto. No necesitan 
recibir órdenes durante la batalla y siempre están en primera línea de cualquier combate. En 
todas las partidas en las que se utilicen las reglas de reservas, el jugador que lleve el Culto 
podrá introducir las progenies de Genestealers en el turno que prefiera, a partir del segundo 
turno, sín necesidad de efectuar ninguna tirada, aunque todas las progenies que no hayan entra- 
do en juego antes del final de la partida contarán como si hubieran sido destruidas al contabili- 
zar los puntos de victoria 


HÍBRIDOS GENESTEALER 





Puntos HA HP. F R H 1 A y 
Neófito Híbrido 12 4 2 3 3 1 5 2 8 5 
Acólito Híbrido 10 3 3 3 3 1 4 1 8 5 


Unidad: una progenie de Híbridos está formada por entre 5 y 20 Híbridos Genestealers (cual- 
quier combinación de Acólitos y Neófitos es posible). 

Armamento: rifle láser, rifle automático o escopeta. Cualquier Híbrido puede cambiar sus armas 
por una pistola láser o automática y un arma de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional en 
puntos. 

Opciones: todos los Híbridos pueden sustituir sus pistolas por pistolas bolter (+2 ptos.). 

Hasta dos Híbridos de la unidad podrán equiparse con una de las siguientes armas por el coste 
en puntos indicado: cañón láser (+35 ptos.), cañón automático (+25 ptos.), cañón de fusión (+40 
ptos., solo uno por unidad), lanzamisiles (+25 ptos.), cañón de plasma (+40 ptos., solo uno por 
Unidad), ametralladora pesada (+15 ptos.), bolter pesado (+20 ptos.), lanzallamas (+9 ptos.), 
lanzagranadas con granadas perforantes y de fragmentación (+12 ptos.), pistola de plasma (+14 
ptos.), rifle de fusión (+14 ptos.) 

Toda la unidad puede equiparse con granadas de fragmentación por +1 punto por miniatura y/o 
granadas perforantes por +2 puntos por miniatura, 


Líder: un Híbrido puede convertirse en el líder de la unidad y elegir equipo adicional de la 
Armería. 


Transporte: la unidad (si esta está formada por 12 miniaturas o menos) podrá ser transportada 
en un Camión del Culto por +20 puntos. 








0-2 HERMANOS DE PROGENIE 





Puntos HA HP F R H l A L_ $ 
Neófito Híbrido 12 4 2 3 3 1 5 2 8 5+ 
Acólito Híbrido 10 3 3 3 3 o 4 1 8 5+ 
Hermano de Progenie 8 3 3 3 3 i 4 1 8 5+ 


Escuadra: una unidad de Hermanos de Progenie está compuesta por entre 5 y 10 Hermanos de 
Progenie, que pueden estar bajo el mando de un Acólito o Neófito Híbrido. 


Armamento: rifle láser, rifle automático o escopeta. Cualquier miembro de la unidad puede cam- 
biar su arma original por una de combate cuerpo a cuerpo y una pistola láser o automática sin 
coste adicional en puntos. 


Opciones: todas las miniaturas de la unidad pueden sustituir su armamento por un bolter por +3 ptos. 


Una miniatura de la unidad podrá equiparse con una de las siguientes armas por el coste en 
puntos indicado: lanzallamas (+3 ptos.), rifle de fusión (+8 ptos.), pistola de plasma (+8 ptos.) 
lanzagranadas con munición perforante y de fragmentación (+8 ptos.) 


Hasta dos miniaturas podrán formar una dotación de armas pesadas equipada con una de las 
siguientes armas: cañón láser (+20 ptos.), cañón automático (+15 ptos.), lanzamisiles (+15 
ptos.), bolter pesado (+10 ptos.), cañón de fusión (+50 ptos.), cañón de plasma (+45 ptos.). 
Consulta el Codex de la Guardia Imperial para saber cómo funcionan las reglas de las dotacio- 
nes de armas pesadas de dos hombres. 


Toda la unidad puede equiparse con granadas de fragmentación por +1 punto por miniatura y/o 
granadas perforantes por +2 puntos por miniatura. 


Líder: si la unidad cuenta con un líder Híbrido, este podrá elegir elementos de equipo de la 
Armería. 


Transporte: la unidad (y su líder) podrán ser transportados en un Camión del Culto por +20 ptos. 
Véase la descripción más adelante. El Camión no se considerará como otra de las unidades de tro- 
pas permitidas. 





INICIADOS 

Einiós BA HP F Rf $4 1 4 is 
Neófito Híbrido 12 4 2 8 3 3 502 aa 
Acólito Híbrido 10 3 35 6 $ 14 4 1 8 5 
Iniciado 4 2 2 3 93 1 39 1082+ 


Escuadra: una progenie de Iniciados está formada por entre 10 y 50 Iniciados, que pueden estar 
bajo el mando de un Acólito o Neófito Híbrido. 


Armamento: arma de combate cuerpo a cuerpo, pistola láser o pistola automática. Se pueden 
hacer combinaciones de armas dentro de la misma unidad, dado que en las unidades de 
Iniciados casi nadie utiliza la mismo arma. Los Iniciados no llevan ningún tipo de armadura, por 
lo que no pueden hacer tiradas de salvación cuando resultan heridos. 


Opciones: cada Iniciado que esté equipado con un arma de combate cuerpo a cuerpo podrá 
escoger un arma de combate cuerpo a cuerpo adicional por +1 punto. Si están armados con una 
pistola láser o una pistola automática, podrán equiparse con un arma de combate cuerpo a cuer- 
po por +2 puntos. 


Cualquier miniatura puede sustituir su arma por una de las siguientes por +1 punto: rifle láser, 
rifle automático, escopeta, 


Una miniatura de la unidad podrá equiparse con una de las siguientes armas por el coste en 
puntos indicado: lanzallamas (+6 ptos.), lanzagranadas con munición pertorante y de fragmenta- 
ción (+8 ptos.), bolter (+3 ptos.). 


Uno de los Iniciados podrá equiparse con una ametralladora pesada por +6 puntos (consúltese 
el Codex Armageddon para saber sus características). 


En lugar de equiparse con Ametralladoras Pesadas, las unidades que cuenten con un líder 
Hibrido podrán equipar a uno de sus Iniciados con una de las siguientes armas por el coste en 
puntos indicado: cañón láser (+17 ptos.), cañón automático (+12 ptos.), lanzamisiles (+12 ptos,) 
o bolter pesado (+10 ptos.). 

Toda la unidad podrá estar equipada con bombas incendiarias por +1 punto por miniatura, 
Portador de Reliquia: un Iniciado que no esté equipado con un arma pesada hi onrado 
por su devoción total hacia el Culto y puede convertirse en PG r de la Rel 
Como tal, podrá portar la Reliquia del Culto, elegida de la. 


a unidad cuenta con un líder H 












ir equipo de la Armería. 
eg equipo de 
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AN 


Los Cultos se infiltran a 

entre los bien entrenado ha ' 

de las tropas militares de la zona, 

¡puesto que saben perfectamente 

que, en la revolución que se avecina, 

tanto sus habllidades de co dee 

como el acceso que tienen a las 

armas serán de gran utilidad! a 

Normalmente, se trata de mie CL 

de las Fuerzas de Defensa pi) 4 

Planetaria (FDP), pero también pue: 

den pertenecer a los desta: 

del Adeptus Arbites que haya pe 0 

zona o hasta a los regimiento de 

Guardia Imperial que se encuentren. 

estacionados en el planeta. Los 

Cultos a menudo encuentran muchas. 

dificultades a la hora de convertir a la 

causa a un número elevado de e: o 
a cl 


militares, pero el efectivo adiestra- 
de 


miento militar del que disponen 
LJ) 

























(comparado con la falta de este er 
el resto de los miembros del Culto), 
compensa en gran medida su ret 
do número. Desempeñan un 
clave a la hora de proporcionar 
Magus toda una serie de buena: 
estrategias militares y avisar al Ci 
de cualquier indicio que indiqu 
posibilidad de que las autori 
hayan identificado la verdadera 
raleza del Culto. 


La mayor parte de los miembros de 
cuaquier Culto está formada por per | 
sonas normales que han sido ed 
tadas por el Culto. Algunas de el e 
son criminales de poca monta, pan . 
dilleros de colmena, pe 7 y A 
frustrados o gente que simplemente 
no tiene nada que perder. al 
todos los Hermanos de Progenie, los 
Iniciados están infectados por 
Stealer, por lo que muchos de de 
son orgullosos padres de niños híbri= 
dos. Dado que la Ea e 1 
armamento es bastante limitada para. 
el Culto y teniendo en cuenta que las |. 
mejores armas que se encuentran os 1 
capturan se las quedan los líderes y. 
los miembros más experimenta: Ñ 
sus unidades no suelen disponerdo Mi lá 
mucho equipo. Aunque la mayoría e l 
Iniciados no posee ningún tipo de ne 
experiencia real en cuanto a tel alí ia 
militares, normalmente su /anático, e 
fervor y el peso de su número logran 
compensar este hecho. 
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- Los Sentinels son muy comunes en 
rayoría de ejércitos de la Guardia 
serial y, normalmente, forman 

“aparte de las patrullas de avanzadilla. 
11 ¿Como normalmente forman parte de 

e: trullas independientes, los pilotos 
pueden ser víctimas de un ataque 
tealer y, una vez se les ha 

Ro intado la semilla alienígena, se 

10) convierten en miembros muy valio- 

, sosp a el Culto. 


Las motocicletas son un medio de 
transporte militar muy habitual en 
io el Imperio, desde las que utili- 
patrullas policiales del 
Adeptus Arbites hasta las utilizadas 
andas de motoristas y otros 
lementos criminales. Estas máqui- 
ag 0al sus motoristas) muchas veces 
'son admitidos en el Culto, al que pro- 
“0 porcionan una fuerza muy rápida y 
¿poten para apoyar a sus lentos 
He anos de Progenie. 


E 





REGLA ESPECIAL 
Infiltración: como los Iniciados se parecen mucho a los humanos (o a los Orkos o a los Eldars), 
suelen aproximarse al enemigo sin que las fuerzas contrarias los consideren Un adversario. De 
hecho, muchos de ellos se especializan en esto (sobre todo los ex miembros de pandillas). 
Lógicamente, si hay un Híbrido que esté dirigiendo la unidad, la infiltración será más complicado 
de lo normal. pero las pesadas túnicas que utilizan la mayoría de Cultos mantendrán oculto al 
Híbrido hasta que la unidad esté preparada para atacar. Una (¡y solo una!) Progenie de Iniciados 
podrá infiltrarse (si el escenario lo permite) siempre que se cumplan estas condiciones: que la 
Phidad no esté equipada con ningún arma pesada y no cuente con ningún Portador de la 
Reliquia, que esté formada por un máximo de 20 miniaturas y que no esté montada en ningún 
vehículo. ¡Hasta el Orko más lerdo podría llegar a comprender que un grupo muy grande de 
seres corriendo a toda prisa hacia ellos resulta sospechoso! 


TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 





































0-1 ESCUADRÓN DE SENTINELS 


Blindaje 


Puntos HA HP. F_ Frontal Lateral Posterior_1_A 
1 


Sentinel 35 3 3 5 10 10 10 3 


Escuadrón: un Escuadrón de Sentinels está compuesto por entre uno y tres Sentinels. 


Tipo: vehículo descubierto, bípode. 
Tripulación: un Hermano de Progenie 


Armamento: cada Sentinel del Culto puede poseer las modificaciones siguientes: blindaje adi: 
cional, reflector, descargadores de humo, misil cazador-asesino, quitaobstáculos. 


REGLA ESPECIAL 

Exploradores: los pilotos de los Sentinels se sitúan normalmente a la vanguardia de cualquier 
fuerza de combate actuando como avanzadilla y escogiendo los mejores lugares para desplegar 
el ejército. Por tanto, pueden utilizarla regla especial de reconocimiento de los Sentinels descri- 


ta en el Codex de la Guardia Imperial 


MOTORISTAS HERMANOS DE PROGENIE 





Puntos HA HP FE R H 1 A A 
Acólito Híbrido en 
motocicleta con sidecar 20 3 3 3 3(4) 1 4 2 8 4 
Motorista Iniciado 10 2 2 3 3(4) 1 3 1 6 6+ 


Unidad: cada unidad está formada por entre tres y doce Motoristas del Culto, 


Armamento: pistola láser o pistola automática. En la unidad puede darse cualquier combinación 
de armas, dado que los Iniciados casi nunca llevan las mismas armas. 


Opciones: cualquier motorista puede sustituir su arma por una escopeta, un rifle láser o un rifle 
automático por +1 punto, Una miniatura de la unidad puede equiparse con una de las siguientes 
armas por el coste adicional indicado: lanzagranadas con munición perforante y de fragmenta: 
ción (+8 ptos.), lanzallamas (+8 ptos.), bolter (+3 ptos.). 


Toda la unidad podrá estar equipada con bombas incendiarias por +1 punto por miniatura, 


Personaje: la unidad puede estar dirigida por un Acólito Híbrido, que irá montado en una moto- 
cicleta con sidecar especial, conducida por uno de los Motoristas Iniciados del Culto. Como ocu- 
rre con todos los líderes Híbridos, este será una miniatura adicional que se añadirá a la unidad y 
no un miembro de la unidad que se convierte en líder. La combinación de moto y sidecar se con- 
sidera una sola miniatura y sigue las reglas de movimiento aplicables a las Motocicletas. La 
miniatura del sidecar modificará en +1 su Resistencia (como en el caso de las Motocicletas nor- 
males) y dispondrá de +1 Ataque y de +1 a la tirada de salvación. El Híbrido podrá escoger equí- 
po de la Armería. 


Nota importante: las Motocicletas del Culto no llevan armas montadas encima; solo disponen de 
las armas con que estén equipados los conductores. 





REGLA ESPECIAL 

Los Motoristas del Culto conducen motocicletas (¿qué te pensabas que conducían, dread- 
noughts?), por lo que se benefician de todas las reglas especiales aplicables a estos vehículos, 
tal y como se describe en la página 94 del Reglamento de Warhammer 40,000, 


















































a 
e AS poi E 0 po 
e Cl l “uke Otro de los vehícull 
a AMIONEROS DEL CULTO EE a arnes ad 
E transporte clvil con una. an a 
s) Puntos. Frontal Lateral___ Posterior HP trasera para llevar a iciados ala”. 
Camión 20 9 9 9 2 batalla. Se le proporciona un poco de . 
a ' A blindaje y, a veces, también la a 
los Puntos HA HA NH 4% 4 1-8 ametralladora pesada para Di hal 
la inldlado y 2 2 3 3 4 3 1 6 .. de adaptar el vehículo a las misiones... 
la d del Culto, Aunque estos vehículos no a : 
8 Ñl S están tan bien acorazados o arma: 
A Escuadrón: 1 Camión del Culto. das:como los: demás vahtaulodlaa Ml > 
Tipo: vehículo descubierto, rápido. Calto, resultan baratos y so puede 1 
a disponer de ellos más a dl E 
Tepulación: JOAO: Durante el combate corren a toda... 0 
Transporte: cada Camión del Culto debe transportar de cinco a diez Iniciados, adquiridos por 4 Velocidad por el campo dl pala di 
puntos cada uno. haciendo saltar la gravilla bajo las * Ir 
> ! ruedas mientras los Iniciados de la. Ba 
Armamento: cada Iniciado transportado por el camión está equipado con un arma de combate parte posterior se agarran lo mejor 
cuerpo a cuerpo, una pistola láser o una pistola automática. En la unidad puede darse cualquier que pueden confiando sus vidas al le 
combinación de armas, dado que los Iniciados casi nunca llevan las mismas armas. Patrlarca para que los proteja... DN 1 d 
Opciones: las mismas que los Hermanos de la Progenie. 
= En el Camión del Culto puede montarse una ametralladora pesada por +8 puntos (consúltese el " 
Codex Armageddon para saber sus características). 
El Camión del Culto puede poseer las modificaciones siguientes: blindaje adicional, reflector, pa 
descargadores de humo, quitaobstáculos. 
di 
TROPAS DE APOYO PESADO 
ler 
yd 0-2 DOTACIONES DE ARMAS PESADAS 
DE HERMANOS DE PROGENIE 
Puntos HA HP. FE RA H 1 A h—£ 
Neófito Híbrido 12 4 2 3 3 1 5 2 8 5+ 
Acólito Híbrido 10 3 3 3 3 1 4 1 8 5+ 
sl Hermano de Progenie 8 3 3 3 3 1 4 1 8 5+ 
: Escuadra: la escuadra está compuesta por entre una y tres dotaciones de armas pesadas, cada 
, una de las cuales está compuesta por 2 Hermanos de Progenie. Consulta el Codex de la 
Guardia Imperial para saber cómo funcionan las reglas de las dotaciones de armas pesadas de 
dos hombres. 
0) La escuadra puede estar dirigida por un único Acólito o Neófito Híbrido. 
Armamento: cada miniatura individual está equipada con rífle láser, rifle automático o escopeta A ; 
le y un arma pesada por dotación: cañón automático (+25 ptos.), cañón láser (+30 ptos.), bolterpe- [MM A] 
Es sado (+15 ptos.), lanzamisiles (+20 ptos.). El coste del arma debe sumarse a los 16 puntos de ye 
a- los dos Hermanos de Progenie de la dotación para determinar el coste total. A los miembros más experimentados 20000 q 
Pe caidas hi líder Hibrid (dG AIEG GUIRAO del Culto a menudo se les ordena 0 
rsonaje: si la unidad cuenta con un líder Híbrido, este podrá elegir equipo de la Armería. que proporcionen cobertura de % 


largo alcance a las tropas del frente. 

Los miembros de las FDP pr y o 
utilizar este tipo de armas en la 15 cl 
mayoría de casos y, lo que es Al 
aún mejor, tendrán fácil acceso a. | a 
ellas, Los Cultos suelen realizar 1 
incursiones para “liberar” las arm q ll 
almacenadas en las bases milita) 

de la zona. 

































































Una vez el Culto se haya infiltrado 

en las unidades militares, el próximo 
paso consistirá en acceder a los 
depósitos de armamento y a las 
zonas de almacenamiento. Al cabo 
de poco tiempo, los oficiales de mate- 
ríal se encontrarán con un aumento 
súbito de material perdido y de vehí- 
culos que realizan maniobras en 
lugares muy alejados o que se trans: 
fieren a otros mandos. Lógicamente, 
todo este material va a parar a las 
cada vez mayores tropas del Culto. 
Los demás vehículos se capturan en 
el transcurso de la batalla, El Culto 
difícilmente llegará a disponer de los 
tipos de tanques más valiosos, a 
causa de sus medidas de seguridad 
y vigilancia más elevadas y debido a 
que la dificultad de la operación es 
también mayor, por lo que la mayoría 
de Cultos solo llegan a disponer de 
los tanques más comunes. ¡Pero, 
cuando estos se repintan con los 
olores del Culto (azul y violeta, nor- 
'malmente), su importancia es vital! 


Opciones de los Tanques 


p 
del Culto: todos los Tan- 


ques del Culto que apa- 
recen indicados en esta 
lista pueden equiparse con 
cualquier Modificación a 
los Vehículos indicada en 
la Armería. 


Transporte: todos los vehí- 
culos que posean capa- 
cidad de transporte de tro- 
pas solo podrán 
transportar al Magus, a los 
Jerarcas, a Hermanos de la 
Progenie y a Híbridos. No 
púeden transportar ni a 
Genestealers ni al Pa- 
triarca. ¡Y ni se os ocurra 
pensar en transportar a los 
Motoristas Hermanos de 
Progenie! 
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TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS 





Blindaje 
Puntos Frontal Lateral Posterior HP 
Leman Russ 110 + armas 14 12 10 3 
Tipo: tanque. 


Tripulación: Hermanos de Progenie. 

Armamento: el Leman Russ debe estar artillado con un arma montada en la torreta por el coste 
en puntos indicado: cañón de batalla (+40 ptos.), dos cañones automáticos acoplados (+20 pun- 
tos). También debe equiparse con un arma montada en el habitáculo: bolter pesado (+5 ptos.), 
cañón láser (+15 puntos). 

Opciones: el Leman Russ puede equiparse con dos barquillas laterales armadas con un par de 
bolters pesados o un par de lanzallamas pesados por +10 puntos. 





CHIMERA 


Consulta el Codex de la Guardia Imperial 


PREDATOR CAPTURADO 





Blindaje 
Puntos Frontal Lateral Posterior HP. 
Predator 110 13 11 10 3 
Tipo: tanque. 


Tripulación: Hermanos de Progenie. 

Armamento: cañón automático montado en la torreta, que puede convertirse en dos cañones 
láser acoplados por +20 puntos. 

Opciones: puede equiparse con dos barquillas laterales armadas con dos bolters pesados por 
+10 puntos o con dos cañones láser por +25 puntos. 


RHINO CAPTURADO 





Blindaje 
Puntos Frontal Lateral Posterior HP. 
Rhino 50 11 1 10 3 


Tipo: tanque. 
Tripulación: Hermanos de Progenie 
Armamento: bolter de asalto. 
Opciones: ninguna 


Transporte: puede transportar hasta diez miembros del Culto de una unidad más uno o dos per- 
sonajes que formen parte de dicha unidad. 
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por 


Esta sección describe cómo funciona el equipo especial del que 
pueden disponer los Cultos Genestealers. Estas reglas incluyen 
más detalles de los que se pueden encontrar en el reglamento 
de Warhammer 40,000 y, en caso de no haber diferencia, susti- 
tuyen las reglas del reglamento. Los objetos que no estén inclui- 
dos en esta lista funcionan exactamente igual a como se descri- 
ben en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Vial de Icor del Patriarca (máximo uno por Culto) 

Es una pequeña cantidad del icor del Patriarca mezclada con 
hierbas impías y sustancias químicas prohibidas que, combina- 
das, forman un potente brebaje. Una vez por batalla, en cual- 
quier fase de asalto, el portador del frasco puede romper el vial 
y liberar los vapores que contiene al aire. Todos los miembros 
del Culto (incluidos los Genestealers y los Híbridos) pertene- 
cientes a cualquier unidad con al menos una miniatura o vehí- 
culo descubierto situado a 5D6 cm o menos del personaje que 
ha roto el vial se verán imbuidos de un ardor fanático provoca- 
do por los vapores emanados. Tira una vez en la siguiente tabla 
para determinar el efecto producido. Una vez finalizado el turno, 
el vapor se dispersa y se desvanecen sus efectos. Recuerda 
que el vial puede usarse también en la fase de asalto del opo- 
nente. 


1D6 Efectos 

+ a la Iniciativa 

+1 Ataque 

+1 a la Fuerza 

+1 a la Habilidad de Armas 


nap 


Puede repetir cualquier tirada para impactar no 
superada en la fase de asalto 


6 Puede repetir cualquier tirada no superada para 
herir o penetrar el blindaje de vehículos 


Chaqueta Antifrag 

La mayoría de miembros del Culto no tienen acceso al material 
para poder equipar a todos sus miembros con una armadura 
antifrag y, por esta razón, la mayoría de los miembros de esta- 
tus inferior han de buscar sustitutos más baratos construidos 
con cualquier pieza que encuentren. Y, aunque estas armadu- 
ras no resultan tan buenas como las originales, el material 
pesado que interviene en su elaboración les proporciona algo 
de protección y confiere a su portador una tirada de salvación 
Por armadura de 6+. 


Ametralladora Pesada 


(Consulta la sección Milicia de Pandilleros del Codex 
Armageddon) 


Consulta el Codex Guardia Imperial para conocer las reglas 
especiales de los siguientes objetos de equipo: armadura de 
caparazón, combiarma, arma de precisión, escáner, sistema 
de puntería. 


Bombas Incendiarias 
Como muchos miembros del Culto no tienen conocimientos 
para construir granadas de fragmentación ni la oportunidad 
de robarlas en grandes cantidades, es mucho más fácil para 
los Hermanos de Progenie construir sus propias bombas 
incendiarias caseras con pequeños recipientes (generalmente 
de vidrio) llenos de líquidos inflamables. Al lanzar estas bom- 
bas sobre unidades enemigas que se encuentran a cubierto, 
las llamas causadas proporcionan el tiempo necesario a los 






EQUIPO DEL CULTO GENESTEALER 






Hermanos de Progenie para avanzar al asalto. La revuelta del 
Ci ' 










e 
Los productos fermentados más famosos de todo el pl 
se convirtieron en miles de proyectiles letales durante su 
intento de derrocar el aristocrático gobierno planetario. 
grito de “¡Dejadles probar nuestros cócteles moltov!” resonó. 
por toda la ciudad. 


Las bombas incendiarias funcionan exactamente igual que ES A lo 
granadas de fragmentación, «pero las llamas impiden que e 


miembros del culto que asaltan puedan perseguir, por 1 Y 
oo: 
n 








cualquier unidad implicada en ese asalto tan solo podre 

lidlar la posición. Las bombas incendiarias son también de Ea 

yor tamaño y, por tanto, más difíciles de manejar que poa 

nadas de fragmentación habituales; por ello, solo pueden: 

usarse una vez por partida. Mo 
w 










Icono Sagrado Y 
Antes de prepararse para la batalla, muchos miembros del Cul 
recogen iconos sagrados para llevarlos a la batalla en sus vehí-" 
culos o luciéndolos ellos mismos a fin de que estos símbolos de 
devoción fanática provoquen la desesperación del enemigo 
Suelen ser enormes campanas usadas habitualmente para 

vocar a los hermanos de progenie y reforzar su fe en el Ci 

Toda unidad situada a 15 cm o menos de un vehículo que e 
equipado con un icono sagrado puede repetir su cheq! 
moral tras perder un asalto o tras sufrir bajas en la fase de d 
ro. Recuerda que el resultado obtenido en el chequeo sólo puede 
repetirse una vez, independientemente del número de ¡co! 
sagrados que se encuentren a 15 om o menos de la unidad 


















Modificaciones a los Vehículos de 

Consulta el Codex de la Guardia Imperial o el reglamento 
Warhammer 40,000 para los detalles de las siguientes m 
caciones a vehículos: blindaje adicional, misil cazador-ase 
bolter de asalto en afuste exterior, quitaobstáculos, reflector y S 
descargadores de humo. pa SN nd 


RELIQUIAS DEL CULTO - $ 


La mayoría de los Cultos poseen iconos especiales o colas $ 
que sirven para inspirar la fe entre sus devotos. Antes de iniciar , 
la batalla, algunos Hermanos de la Progenie son elegido: 
transportarlos mientras pronuncian sus plegarias sagradas. 
contra los opresores. Estos hermanos elegidos se denominan 
Portadores de la Reliquia y solo lo más devotos obtienen el 
honor y el deber que esta elección supone para ellos. La: Í 
quias suelen ir sujetas a largos palos de madera para que 
puedan verlas y pueden transportarse sujetando bien el 
con ambas manos, llevándose sobre la espalda del port ro 
sobre su montura o motocicleta. Solo puede existir un Portadol 
de la Reliquia por unidad y solo una reliquia por uni ej 
Recuerda que los Portadores de la Reliquia se consideran per- 
sonajes, aunque el único equipo de la Armería que pueden ele» 
gir es una Reliquia del Culto. "% 


No importa la forma que tenga la reliquia (enormes tomos esc sl 
tos en piel humana o partes preservadas de Genestealers ñ 
trales), pues igualmente sirve para robustecer la resolución Loi) de 
miembros del Culto recordándoles su pasado glorioso. Si la Uni- 

dad en la que se encuentra la reliquia no ha superado un che- 
queo de moral y se encuentra realizando un movimiento d 

rada (pero siempre antes de que el enemigo decida consolidar la 
posición o perseguir) puede realizar otro chequeo de Ad a 
reagruparse. La unidad debe superar el chequeo utilizando s 
propio atributo de Liderazgo (puede aplicarse la regla * 

Padre nos vigila y no podemos fallarle”) y deben aplicarse las ré 
tricciones normales para el reagrupamiento. Recuerda que ms, 
regla no se aplica a los intentos de reagrupamiento al inicio del 
turno, sino al reagr 
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Tel 9021310 56 Fax. 9021310 57 E-ma -trollOgames-workshop.es 
¡En total, 30 miniaturas de metal, 


NES 12 miniaturas de plástico y, 
además, vehículos! 






















Patriarca )» 


Para esta oferta, las existencias son muy limitadas. Incluye Miniaturas de Leyenda y miniaturas que no pue- 
den conseguirse en Europa. 


La caja del Ejército del Culto Genestealer contiene: 8 Hermanos de Progenie camaradas con arma 


especial y líder (miniaturas de metal de la 


r.C/Motores 300-304. 08908 L'Hospitalet (Barcelona) 


1T: L Ri ices de plásti 
anque eman Russ (matrices E RES ico) Guardia Imperial de Cadia) 
4 Patriarca sentado en su trono (miniatura de de 
1 Jerarca (miniatura de leyenda) 
leyenda) 
1 Magus (miniaturas de leyenda) 12 eelas E »: 
4 Híbridos Neófitos (miniaturas de leyenda) 14 Híbridos Acólitos/Neófitos (miniaturas de 
e leyenda no disponibles en Europa) 
9 Hermanos de Progenie Iniciados (antiguas 3 isos derelást " , a 
miniaturas de metal Delaque) matrices de plástico para transformaciones de 
Ñ . armas de combate cuerpo a cuerpo más todas 
2 Motoristas del Culto y 1 Moto con sidecar del las peanas necesarias 
Culto o bien 3 motoristas del Culto y 1 Sentinel 
(transformaciones de plástico) Podrás conseguir este completísimo ejército, solo 


en Venta Directa, por 198,33 € /33.000 pts. 


I Tanque Leman Russ 





4 Genestealer 


Servicio de Venta Directa. Polígono Gran VÍ 


Todas las miniaturas se venden sin pintar y sin montar, Las AAA A EOS 





eS Tel. 90213 10 56 Fax. 902 13 10 57 E-mail: troll Ogames-workshop.es 


12 € 006 31) S9UI91A € SAUNA] IP :OLUEJON 
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44 Hermanos de Progenie camaradas con arma especial y líder E 


as. Todas las miniaturas se venden sin pintar y sin montar. Las matrices se venden sin peanas. 


¡COMPLETA TU CULTO GENESTEALER! 


Para poder aumentar el número de fieles de tu Culto Genestealer, en el Servicio de Venta Directa 
podrás conseguir las siguientes unidades, pensadas especialmente para que puedas complemen- 
tar la oferta especial indicada en la página anterior. 


Tropas de Élite 
Caja de Genestealers (12) ............... in adi € 37785 pie. 








Tropas de Línea 
Caja de Regimiento de Tropas de Catachán (20).. sin 22,81 € / 3.795 pts. 





Tropas de Ataque Rápido 
Sentinel (1) .... E s . 16,20 € / 2.695 pts. 


Escuadrón de Sentinels (3) ........ ñ ¡di 39,00 € / 6.495 pts. 


Motoristas Hermanos de Progenie ... anumaresasss 42,00 € / 6.998 pts. 
(4 motoristas completos solo disponibles 
en Venta Directa; es un producto Troll 


Camión del Culto (Kamión Ork0)....iraccorncicniconos seres 16,20 € / 2.695 pts. 


Tropas de Apoyo Pesado 
Predator.. A .:. 27,02 € / 4.495 pts. 
sa . 22,81 € / 3.795 pts. 


Tanque de Batalla Leman Russ. 27,02 € / 4.495 pts. 





Pin del Culto 


Cada Culto necesita un símbolo 
para poder reconocer sus propios componentes. eolinign ... 5,41 € / 900 pts 








